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Komik adalah media storytelling yang berbasis teks dan gambar. Di Indonesia 
sendiri, komik pertama kali muncul pada tahun 1931 dan telah berkembang 
hingga sekarang, dan telah memasuki era digital seperti webtoon. Webtoon adalah 
komik yang diunggah secara online dan memiliki flow vertikal sehingga cocok 
untuk diakses melalui smartphone. Pergeseran ini membuat banyak dari generasi 
muda yang tidak mengetahui perkembangan komik di Indonesia. Dalam pencarian 
data, penulis menggunakan penyebaran kuesioner kedua grup Facebook yang 
memiliki ketertarikan dengan LINE WEBTOON Indonesia dan menemukan 
bahwa sebanyak 55,2% dari 155 partisipan tidak mengetahui perkembangan 
komik di indonesia, Namun meskipun banyak dari mereka yang masih tidak 
mengenal perkembangan komik Indonesia, mereka juga tertarik untuk 
mempelajari perkembangan dari komik - komik di Indonesia  oleh karena itu 
penulis merancang sebuah media informasi untuk memperkenalkan ciri - ciri 
komik dari jaman ke jaman menggunakan webtoon. Dalam perancangan webtoon 
menggunakan elemen - elemen interaktif seperti branching plot dan kuis agar 
membuat pembaca mendapatkan informasi dengan cara yang fun. 
 






Comics is a storytelling media that uses text and illustration. In Indonesia, komik 
first appeared during 1931 and has developed until now, and has entered the 
digital era in the form of webtoon. Webtoons are comics that are uploaded onto 
the internet and have vertical reading flow, which makes it excellent to be 
accessed via smartphones. This shift from physical comics to webtoon makes 
many of the younger generation not aware of the development of comics in 
Indonesia. Searching for fate, the author sent questionnaires and sent it to two 
Facebook groups that have interest in LINE WEBTOON Indonesia, and found 
that 55,2% of the 155 participants did not know about the development of comics 
in Indonesia. But despite of them not knowing, the author also found out that they 
would like to learn more about the topic and because of that the author designed 
an informative media to introduced the characteristic of comics from the time it 
first appeared, to the golden age of comics, the fall of comics Indonesia, and until 
now using webtoon. In designing the webtoon, the author used interactive 
elements such as branching plots and quizzes so that the reader will receive 
information in a fun way. 
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